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Resumen.    Esta presentación aborda como principal temática las ventajas del uso de software 
educativo, principalmente orientado a la matemática, cuyo propósito es el de desarrollar un enfoque 
diferente al método tradicional de enseñanza. Se pretende analizar las herramientas básicas que 
ofrecen las aplicaciones Geogebra y Scratch, estableciendo así las posibles ventajas que se lograrían 
al tomar como referencia el software educativo en el proceso de aprendizaje, proponiendo una manera 
más didáctica de aplicar y generar conocimiento, y a su vez desarrollar el pensamiento 
computacional, la creatividad, modelación y abstracción en los estudiantes. El uso de software 
educativo promueve una nueva metodología para la formación educativa, presentando a los docentes 
diferentes alternativas para desarrollar sus actividades académicas en el área de matemáticas y en las 
demás ciencias.  
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1. Presentación. 
En el medio educativo el desarrollo de las clases de matemática se lo hace principalmente 
con el uso de un pizarrón y libros de texto, generando en el estudiante conocimiento, pero con el 
inconveniente de que este se vuelve repetitivo y mecánico, lo que causara que el estudiante tenga 
desinterés y falta de empeño por aprender. Las nuevas tecnologías ofrecen diferentes 
herramientas que pueden ser utilizadas como complemento al momento de impartir una clase, 
proponiendo a los docentes una alternativa a los métodos de enseñanza regulares que se utilizan 
en el aula dando así cabida a que el estudiante no solo se centren en receptar la información que 
se dicta sino que además se le incita a generar su propio conocimiento a partir del uso de software 
educativo, logrando mejores resultados ya que al complementarse el conocimiento llegara a una 
mejor comprensión de la materia. Como ejemplo para el aprendizaje de matemáticas se propone a 
Scratch y Geogebra, estas dos son aplicaciones de software libre, por ende, son de libre acceso, 
modificación y distribución que prioritariamente están orientados a la educación.  
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Scratch es un programa diseñado para la enseñanza de programación, su entorno de 
aprendizaje es visual e intuitivo. Consiste en generar una secuencia de pasos ordenados 
(algoritmos) para dar órdenes a uno o varios personajes (objetos), iniciando así con 
conocimientos básicos acerca de la programación. Este software además permite desarrollar las 
matemáticas ya que cuenta con herramientas de lógica matemática y operadores básicos (suma, 
resta, multiplicación y división).  
 
Por su parte Geogebra (Geometría – Algebra) consiste en un software matemático bastante 
completo ya que combina elementos propios de la geometría, aritmética y algebra permitiendo 
resolver y graficar ecuaciones, cálculo de funciones e inecuaciones. 
 
2. Desarrollo de la temática. 
 
El software Scratch al tener un entorno visual más amplio, permite realizar diversas operaciones, es 
por eso que se escogió como herramienta para realizar una demostración de la Taptana Cañari, en el cual 
se va explicar cómo fue desarrollada en el programa y además de algunos ejemplos de su funcionamiento.   
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